


















が登場する（図１） 。 〈耳男〉は、同作品世界のノートル大学で発見された知能の高いウサギであり、研究者たちの知的好奇心から改造手術を受けて「人化」されて まう。このことによって〈耳男〉は、他者と異なる自分、という問題を抱えることになり、 それ 解消するための行動に出る…というのが、 『地底国の怪人』における〈耳男〉の在り方である。　
マンガにおける 「擬人化」 の考察










この手塚のような「人間的な」テーマを持たなくとも、 『正チヤンの冒険』 （画・東風人、 作・織田小星）に登場する〈リ

















































に、東 「ゲーム的リアリズム」が提唱されて く過程の中で「データベース消費」と呼ばれる消費動向が見出されていった。暮沢は、 『機動戦士ガンダム』と『新世紀エヴァンゲリオン』の比較によって、この「データベース消費」を具体化している。











ただ、 こ 語が同人誌の世界や、 「オタク」と呼ばれるサブカルチャーシーンで用いられるこ は多く く、 一般には「擬人化」と端的に言われていることを踏まえて本稿でも「擬人化」と呼ぶ。　






































































る。この方法の成立には、既に接触が始まっていた海外からの方法の摂取が関わっており、その後のディズニー作品との接触などでさらに促進されていったと看做している。こうし 変化の過程において「日曜漫画欄」が「承前啓後」の役割を果たしたこと 、徐は高く評価し 。　
徐のこの分析は、我が国における擬人表現の変化をわかりやすく明らかにしている。この論では、動物に限って分析







たと理解してよいだろう。ゆえに、この徐の研究からは「擬人法」の表現の有効性として、動物（や無生物）などに社会性を持たせることで、親和性を高めるという意図があったと理解できる。そうなると、先に挙げた『地底国の怪人』の〈耳男〉は、 「ぼくは人間だ」と繰り返し発言しているが、ここま 明示的でなくとも 作家や語り手、読者の解釈上、その登場人物が「原型」
（※
　14）を意識していないことが〔単純な擬人法〕と理解する要件になりそうだ。
　〈ドラえもん〉は猫の擬人表現とみなせるが、自身が猫だ、という意識を十分に有しているとは言えない。また、読者も〈ドラえもん〉を猫とみなすよりは、 〈ドラえもん〉というキャラクターとして認識す だろ 。語り手（視点）も彼の猫らしさを表出するこ に意識は向けられていない（話の展開上、彼の恋人〈ミーちゃん〉との交流が描かれることはあっても、それが猫性を強化しているとは言えない） 同じように〈のらくろ〉も犬であることには重きはおれない。　こうした〔単純な擬人法〕の活用では、 「原型」の特徴や特性を摂取することが重要であって「原型」本来の在り方












































【 図 10】 企 業 の 擬 人 化。（ 仁 茂 田 あ
い『シャープさんとタニタくん＠』、
pixiv コ ミ ッ ク、https://comic.pixiv.net/










ギ、『 ツ イ ッ タ ー さ ん 』、http://






例。（ り る と「 あ っ が い た ん 」、
http://seiga.nicovideo.jp/seiga/
im3078548）





i l lust .php?mode=medium&i l lust_
id=57926384)



























これらの表現では 「～たん」 と呼ばれるような （と言っても、 二〇一七年現在、 この言い方はもはや 「死語」 になっており、
あえてこう呼ばれるキャラクターは稀であろう） とされる 「 （美） 少女化」 化や 「 （美） 少年化」 されており 「原型」 に 「萌え」の要素を加えられてい 。 「萌え」の要素を反映といえば、 安部真弘 『侵略！イカ娘』における〈イカ娘〉などは好例だ。
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ーリーよりは個々のキャラクターを主たる対象とす 感情移入の形態」と彼らの「萌え」が必ずしも一致するわけではない。本稿では、暮沢 整理に基づいて「萌え」を用 てきたが、こういった批評・研究の成果と ての「萌え」を「オタク」と呼ばれる一般層が共有していなければ、これらのキャラクターを語る言葉としては心許ない なぜなら、こういったキャラクターたちは、批評・研究の言葉の上に成り立って るのではなくて、彼等「オタク」たちの言葉の上に
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成り立っているからである。　
暮沢の 「萌え」 の概念は、 徐の 「 （子どもの） 感情移入」 の形態の一つであるに過ぎないともいえる。これまで提示した 「擬
人化」キャラクターたちは、その作者・読者ともに「感情移入」の結果に生じたキャラクターたちである。では、これがほかの「擬人法」キャラクターとどのように異なるかと言えば、 意識的 「擬人化」しているという文脈の中にあって、その動機が「萌え」や「尊い」 （ＢＬ用語として「萌え」に近い表現）という用語に代表される語り方に基づいているか、ということになるだろう。　
繰り返しになるが、暮沢の「萌え」と「オタク」が用いる「萌え」にはズレがある。批評・研究においては用語の定
義を余儀なくされるために生じたズレであろうが、この感覚を画一的に定義することは困難な作業であろう（無論、傾向としての「萌え」の分析として暮沢や他の論者の定義 十分以上の価値を有する） 。なぜなら、この語が自然発生的に用いられるようになった造語であり、 「オタク」や世間には伝聞の形態で拡がり、今では感嘆詞化してしまっている。よって「萌え」に基づいて分類を試みること自体が、もは 誤りといえる だ 本稿で この確定作業までには及べない。ただ、 「萌え」や
尊とうと
い」という語の使用が、ある程度限られた文脈の中にあることは指摘できよう。
　「萌え」は、男性がキャラクターに「女性性」を見出す場合に用いる傾向がある。ここまで示してきた「擬人化」キャラクターのうち、女性キャラクターが、 「 （美）少女」的に描かれる点からも明らかだ。 「原型」の特性に対して、 「女性性」を強調する表現が随所に確認できよう。そうしたセクシュアリティが含有している。一方「尊い」は、ＢＬ的な発想で用いられる語である。いくつかの同人用語サイトで 紹介では「萌えを通り越 た信仰にも似た気持ち」 どと
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平成 24〔2012〕年 2 月、p20
【図 18】同第一巻、平成 23〔2011〕年 7 月、
p13





過去やその誕生に関わり、 また作品全体での最大の敵となる〈父様〉とのかけひきや、 〈夜卜〉の神器となった死霊の〈雪音〉の成長（〝 子ども 〟として設定されており、少年が抱える問題を有する） 、ヒロインの〈壱岐
　
ひより〉と主人公の



















タク的」 「腐女子的」文脈の中で読まれることを宣言しているものであ （とくに「妄想」や「愛」といった単語がそれを期待していることを示し いよう） 。　
東京メトロ副都心線の開業に伴う混乱を作品化した部分（図
21）では、 相互直通運転を行っている西武鉄道（新宿線）
や東武鉄道（東上線）との関係を描いているが、唯一西武鉄道が直通運転を中止しなかったことを 副都心線側が温かみをもって受け入れている描き方は、 「オタク的」 「腐女子的」創造力 よってなされて るものと言えよう。






今回の「擬人化」の検討では、 二次創作の場を中心とする「オタク的」 「腐女子的」創造力・文脈と う点に注目した。































―艦これ―』では、プレイ開始時に〈吹雪〉 、 〈叢雲〉 、 〈漣〉 、 〈電〉 、 〈五月雨〉の五名から一




































































































































あだちとか『ノラガミ』 、 「月刊少年マガジン」 （講談社）平成二三〔二〇一一〕年一月号より連載中の作品。既刊十七巻（平成二八〔二〇一六〕年八 現在） 。
※
　20　
鉄道オタクの間では、 「鉄道趣味」のことをこのように表現する。
※
　21　
青春『青春鉄道』 （角川書店
　
平成二六〔二〇一六〕年八月）五頁。
